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ABSTRAK 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya prestasi belajar siswa. Pembelajaran yang 
monoton akan membuat anak bosan dan jenuh. Seorang guru harus kreatif dalam proses 
pembelajaran, penyajiaan materi harus disesuaikan dengan kondisi perkembangan, lingkungan, 
kesenangan, dan harus mampu mengemas materi yang diajarkan dalam bentuk permainan yang 
menyenangkan dan mendidik. 
Berdasarkan latar belakang di atas,  rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah 
prestasi belajar aqidah akhlak siswa yang menggunakan model pembelajaran education games 
lebih baik daripada siswa yang tidak menggunakan model pembelajaran education games.? 
Tujuan dan manfaat penelitian ini adalah mengetahui apakah prestasi belajar aqidah akhlak 
siswa yang menggunakan model pembelajaran education games lebih baik daripada siswa yang 
tidak menggunakan model pembelajaran education games. 
Penelitian ini dilaksanakan di MTs Al-Khairiyah Karangtengah, dengan metode 
penelitian ialah Quasi Experiment. Desain penelitian ialah nonequivalent control group design. 
Teknik penarikan sampelnya ialah teknik random cluster sampling untuk memilih 2 kelas. kelas 
VIII b sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII c sebagai kelas kontrol. Instrumen yang 
digunakan untuk memperoleh data yaitu menggunakan soal tes. Prasyarat normalitas 
menggunakan rumus chi kuadrat dan homogenitas menggunakan uji F. Teknik analisis data yang 
digunakan untuk menguji hipotesis ialah ststistik inferensial parametris yaitu t-test. 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan data hasil perhitungan uji-t pada data 
prestasi belajar sebelum perlakuan kelas eksperimen dan kelas kontrol yang diperoleh nilai 
 sebesar -0,05 lebih kecil dari nilai  pada taraf signifikasi 0,05 yakni  1,671 
sehingga -0,05 ≤ 1,671. Sedangkan setelah perlakuan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 
yang diperoleh nilai  sebesar 1,931 lebih besar dari nilai  pada taraf signifikasi 0,05 
yakni  1,699 sehingga 1,931 ≥ 1,699, Ho ditolak dan Ha diterima dengan presentase skor sebesar 
80,28%, > 63,25 %.  
 
Pendahuluan 
 
Faktor utama dalam pembentukan pribadi manusia adalah pendidikan. Pendidikan adalah 
proses pengubahan sikap dan tata laku seseorang atau kelompok orang dalam usaha 
mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran dan latihan. Pendidikan bertujuan membentuk 
orang agar mampu berpikir secara sistematis, bermoral benar, serta mampu menempatkan sisi 
baik dan buruknya kehidupan. Dengan sistem pendidikan yang baik, diharapkan muncul 
generasi penerus bangsa yang berkualitas dan mampu menyesuaikan diri untuk hidup 
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bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Hal ini menjadi respon terhadap perkembangan 
tuntutan global sebagai suatu upaya untuk mengadaptasikan sistem pendidikan yang mampu 
mengembangkan sumber daya manusia guna memenuhi tuntutan zaman yang sedang 
berkembang.1 Dalam hal ini pendidikan merupakan faktor yang sangat penting dalam 
membentuk sumberdaya manusia yang memiliki kualitas yang baik sehingga mampu beradaptasi 
dalam menghadapi tuntutan zaman yang semakin maju dan berkembarng.  
 Dalam sistem pendidikan nasional (UU RI No. 20 Tahun 2003) dikemukakan, bahwa 
pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta 
peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan 
untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa 
kepada tuhan yang maha esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan 
menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.2 
 
Tujuan pendidikan nasional adalah tujuan umum dari sistem pendidikan nasional. Tujuan 
ini merupakan tujuan jangka panjang dan sangat luas dan menjadi pedoman dari semua 
kegiatan/usaha pendidikan di negara kita. Tujuan ini kemudian dijadikan landasan dalam 
menentukan tujuan sekolah dan tujuan kurikulum sekolah, tujuan pendidikan formal dan 
nonformal. Dengan kata lain, tujuan pendidikan nasional menjadi pedoman dari seluruh kegiatan 
dan lembaga pendidikan di negara kita.3 
Karena itu tujuan ini ditetapkan oleh suatu lembaga nasional yang mewakili seluruh 
keinginan, aspirasi, dan cita-cita masyarakat dan bangsa indonesia dalam keseluruhannya. 
Ketentuan tentang tujuan pendidikan telah ditetapkan dalam sidang MPR Republik Indonesia 
No. XXV/MPRS/1966 Bab II Pasal 3 dan pasal 4 yang berbunyi sebagai berikut: “Tujuan 
pendidikan membentuk manusia Pancasilais sejati berdasarkan ketentuan-ketentuan seperti yang 
dikehendaki oleh Undang-Undang Dasar 1945 dan isi Undang-Undang Dasar 1945”.4 
Dunia Pendidikan adalah dunia yang sangat penting dalam kehidupan manusia. Manusia 
yang diiringi pendidikan senantiasa kehidupannya akan selalu ke arah yang lebih baik. Tidak ada 
                                                            
1 Fathul Mujib, Super Power In Educating, (Yogyakarta: DIVA Press, 2012), h. 29 
2 Undang-Undang Republik Indonesia No.20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, (Bandung: 
Citra Umbara, 2003), h. 7 
3 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2013), cet. Ke 15, h. 81 
4 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2013), cet. Ke 15, h. 82 
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zaman yang tidak berkembang, tidak ada kehidupan manusia yang tidak bergerak, dan tidak ada 
manusia pun yang hidup dalam stagnasi peradaban. Dan semuanya itu bermuara pada 
pendidikan, karena pendidikan adalah pencetak manusia.5 
Firman Allah swt dalam surat At-Taubah ayat 122 : 
   
     
     
   
   
   
      
Artinya :Dan tidak sepatutnya orang-orang mukmin itu semuanya pergi (ke medan 
perang). Mengapa sebagian dari setiap golongan di antara mereka tidak pergi untuk 
memperdalam pengetahuan agama mereka dan untuk memberi peringatan kepada 
kaumnya apabila mereka telah kembali, agar mereka dapat menjaga dirinya (Q.S. At-
Taubah : 122).6 
 
Dengan adanya perkembangan kehidupan, maka pendidikan pun mengalami dinamika 
yang lambat laun mengalami perkembangan dan berupaya beradaptasi dengan gerak 
perkembangan yang dinamis tersebut. Hal inilah yang berakibat pendidikan yang saat ini 
diterapkan kepada  anak-anak disekolah berbeda dengan pendidikan yang diterapkan ketika 
sekolah dulu. Setiap zaman pasti selalu ada perubahan yang mengarah pada kemajuan serta 
perkembangan pendidikan yang semakin maju. 
 
Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka penulis merumuskan permasalahan 
sebagai berikut : Apakah prestasi belajar aqidah akhlak siswa yang menggunakan model 
pembelajaran education games lebih baik daripada siswa yang tidak menggunakan model 
pembelajaran education games. 
 
Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian adalah memecahkan permasalahan  yang tergambar dalam latar 
belakang masalah dan perumusan masalah. Adapun  tujuan penelitian ini adalah: Untuk 
                                                            
5 Sholeh Hamid, Metode Edutainment, (Yogyakarta: DIVA Press, 2011), h. 11 
6 Thoha Husein  dkk, Departemen Agama RI Al-qur’an dan Terjemahannya Edisi Tahun 2002,  (Jakarta: 
CV Darus Sunnah, 2012), cet. Ke-12 h. 207 
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mengetahui apakah prestasi belajar aqidah akhlak siswa yang menggunakan model pembelajaran 
education games lebih baik daripada siswa yang tidak menggunakan model pembelajaran 
education games. 
 
Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi : 
1. Lembaga pendidikan yang diteliti 
Dengan penelitian ini diharapkan MTs Al-Khairiyah Karangtengah Kota Cilegon dapat 
lebih meningkatkan hasil belajar siswa yaitu dengan cara memberikan permainan (games) 
dalam pembelajaran baik dikerjakan secara kelompok maupun secara individu dengan 
model pembelajaran education games sehingga dapat meningkatkan prestasi siswa.  
2.  Guru  
Sebagai acuan dan bahan pertimbangan dalam menerapkan model pembelajaran yang tepat 
untuk meningkatkan mutu pendidikan. 
3. Siswa  
Sebagai masukan dan motivasi belajar siswa untuk lebih aktif dan kreatif dalam belajar 
upaya meraih prestasi belajar yang maksimal. 
4. Bagi Penulis 
Dapat membantu guru dan siswa untuk memecahkan masalah dalam pembelajaran di kelas 
dan dapat berbagi pengalaman mengenai cara-cara penerapan model-model pembelajaran. 
5. Bagi Lembaga Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Sultan Maulana Hasanuddin Banten 
Dapat dijadikan sebagai referensi pengetahuan selanjutnya dan semoga dapat menambah 
wawasan pengetahuan serta memberikan sumbangsih ide atau gagasan bagi pembaca 
tentang model pembelajaran. 
  
Sistematika Pembahasan 
Dalam pembahasan skripsi ini penulis membagi lima bab dengan rincian sistematika 
sebagai berikut: 
Bab Kesatu Pendahuluan terdiri dari Latar Belakang Masalah, Pembatasan Masalah, 
Perumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, dan Sistematika Pembahasan. 
Bab  Kedua Landasan Teoritik tentang Model Pembelajaran Education Games, prestasi 
belajar, kerangka berpikir, dan hipotesis penelitian. 
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Bab Ketiga Metodologi Penelitian terdiri dari tempat dan waktu penelitian, metode 
penelitian, populasi, sampel dan teknik sampling, instrumen penelitian, teknik pengumpulan 
data, dan teknik analisis data.  
Bab Keempat Deskripsi Hasil Penelitian terdiri dari deskripsi hasil penelitian, uji 
normalitas dan homogenitas, uji hipotesis, interpretasi dan pembahasan. 
Bab  Kelima Penutup terdiri dari Kesimpulan dan Saran-saran. 
 
LANDASAN TEORITIK TENTANG MODEL PEMBELAJARAN EDUCATION GAMES, 
PRESTASI  BELAJAR, KERANGKA BERPIKIR DAN HIPOTESIS PENELITIAN 
Landasan Teoritik 
  Model adalah penggambaran tentang kegiatan pendidikan semata-mata terdiri atas 
kegiatan memberikan informasi (isi pelajaran) dan ujian. Dalam kegiatan belajar mengajar 
model merupakan ulasan teoritis tentang proses belajar mengajar secara menyeluruh atau dapat 
pula hanya mencakup salah satu komponen. 
 Pembelajaran merupakan inti dari proses pendidikan, didalamnya terjadi interaksi antara 
berbagai komponen antara lain guru, siswa dan materi pembelajaran atau sumber belajar. 
Interaksi antara ketiga komponen ini melibatkan sarana dan prasarana seperti model, media dan 
penataan lingkungan dan tempat belajar sehingga tercipta suatu proses pembelajaran yang 
memungkinkan tercapainya tujuan yang telah direncanakan. Menurut Munif Chatib Model 
Pembelajaran adalah sebuah sistem proses pembelajaran yang utuh, mulai dari awal hingga 
akhir. Model pembelajaran melingkupi pendekatan pembelajaran, strategi pembelajaran, metode 
pembelajaran, dan teknik pembelajaran. 
  Model pembelajaran merupakan aktivitas yang dapat dilakukan baik oleh anak-anak 
maupun orang dewasa. Dengan menggunakan model pembelajaran peserta didik dapat mengenal 
lingkungan dan dirinya sendiri, belajar tentang aturan-aturan kehidupan masyarakat, menirukan 
dan menemukan pikiran-pikiran dan hubungan-hubungan yang berarti. Dengan demikian model 
pembelajaran merupakan cara belajar yang menyenangkan, karena dengan bermain peserta didik 
dapat belajar tanpa mempelajari sebelumnya. Apa yang dipelajari ini disimpan dalam 
pikirannya, dan akan dipadukan menjadi satu kesatuan dengan pengalaman-pengalaman lain 
yang kadang-kadang tanpa disadarinya.  
  Dalam bahasa Jawa, pendidikan diartikan sebagai penggulawentah yang berarti 
mengolah, jadi mengolah kejiwaannya ialah mematangkan perasaan, pikiran, kemauan dan 
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watak sang anak. Dalam bahasa Yunani, kata pendidikan dikenal dengan istilah paedagogis yang 
berarti penuntun anak. Dalam bahasa Romawi dikenal dengan istilah educare, yang artinya 
membawa keluar (sesuatu yang ada didalam). Bahasa Belanda menyebut istilah pendidikan 
dengan opvoeden, yang berarti membesarkan atau mendewasakan, atau voden yang artinya 
memberi makan.7 
  Sedangkan, dalam bahasa Inggris, pendidikan dikenal dengan istilah education. Kata 
education berasal dari bahasa Latin yaitu ex yang berarti keluar dan educare yang berarti 
mengatur, memimpin, dan mengarahkan. Istilah educate atau educatioan juga berarti to give 
moral and intellectual training, yaitu menanamkan moral dan melatih intelektual. Kemudian 
dalam Dictionary of Education, makna education adalah kumpulan dari semua kemampuan-
kemampuan, sikap-sikap, dan bentuk-bentuk tingkah laku yang bernilai positif didalam 
masyarakat ia hidup.8 
  Menurut M. Ngalim Purwanto dalam bukunya Ilmu Pendidikan Teoritis dan Praktis, 
Pendidikan ialah segala usaha orang dewasa dalam pergaulannya dengan anak-anak 
untuk memimpin perkembangan jasmani dan rohaninya ke arah kedewasaan. Atau lebih 
jelas lagi pendidikan ialah pimpinan yang diberikan dengan sengaja oleh orang dewasa 
kepada anak-anak, dalam pertumbuhannya (jasmani dan rohani) agar berguna bagi diri 
sendiri dan bagi masyarakat.9 
 
  Model Education Games lebih dikenal dengan istilah lain seperti intruksional games dan 
simulasi games, yang ketiganya mempunyai arti dan tujuan yang sama. Simulasi games adalah 
permainan peranan dimana para pemainnya berkompetisi untuk mencapai tujuan tertentu dengan 
mentaati peraturan-peraturan yang ditetapkan.10 games simulasi adalah perangkat yang 
memfasilitasi pembelajaran melalui latihan yang dapat diulang, berfokus pada lingkungan. 
games simulasi adalah aman, fleksibel, penghematan sumber daya, mengglobal jika web based, 
dan efektif dalam membantu siswa untuk mengembangkan model – model visual dan 
konseptual. games jika dibuat dengan baik dapat memfasilitasi pemahaman siswa pada domain 
pengetahuan dan konsep, dan beberapa kemampuan kognitif seperti pengenalan pola, 
                                                            
7 Haryanto Efendi,  Desain Pembelajaran yang Demokratis dan Humanis, (Jogjakarta: Ar-Rus Media, 
2011), cet ke I, h. 97 
8 Haryanto Efendi,  Desain Pembelajaran yang Demokratis dan Humanis, (Yogyakarta: Ar-Rus Media, 
2011), cet. Ke-I, h. 97 
9 M. Ngalim Purwanto, Ilmu Pendidikan Teoritis dan Praktis, (Bandung: Remadja Karya CV, 1986), cet. 
Ke-2, h. 11 
10 Ramayulis, Metodologi Pendidikan Islam,(Jakarta: Kalam Mulia, 2005), h. 384 
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pengambilan keputusan dan penyelesaian masalah.11 Jadi game simulasi merupakan sebuah 
perangkat yang membantu peserta didik dalam proses pembelajaran melalui latihan dan 
membantu mengembangkan dan memfasilitasi siswa dalam pemahaman pada kemampuan 
kognitif. 
Model games adalah model pembelajaran berbasis komputer dengan menggunakan 
format permainan, yang bertujuan untuk menyediakan suasana atau lingkungan yang 
memberikan fasilitas belajar untuk menambah kemampuan siswa. Dewasa ini games 
lebih banyak digunakan sebagai sarana bermain untuk anak-anak, games yang berada 
dipasaran tidak cukup banyak yang memiliki muatan pendidikan, padahal ketertarikan 
anak sangat tinggi.12 
 
Dari uraian di atas, maka dapat diambil kesimpulan bahwa model pembelajaran 
education games adalah suatu permainan yang diterapkan dalam proses belajar mengajar di kelas 
dan dalam permainan tersebut mengandung unsur pendidikan atau nilai-nilai pendidikan 
sehingga siswa dapat mengerti serta memahami pelajaran yang sedang disampaikan. 
a Karakteristik Model Education Games 
Tahapan yang harus ditempuh dalam pembuatan intruksional games sebagai berikut, 
yaitu : 
a. Tujuan, setiap permainan harus memiliki tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Pada 
beberapa intruksional games tujuan diidentikkan dengan pencapaian skor yang diharapkan.  
b. Aturan, yaitu penetapan setiap tindakan yang dapat dilakukan dan yang tidak dapat 
dilakukan oleh pemain. Aturan tersebut dapat berubah selama hal tersebut untuk 
menghindari kelemahan-kelemahan yang terjadi dengan aturan-aturan tersebut dan untuk 
membuat permainan itu lebih menarik. 
c. Kompetisi, seperti menyenangkan lawan, melawan diri sendiri, melawan kesempatan atau 
waktu yang telah ditetapkan. 
d. Tantangan, yaitu menyediakan beberapa tantangan. Seperti pada Ordeal of Hangman, 
tujuannya untuk menebak kata yang tepat, dan selanjutnya akan digantung bila melakukan 
kesalahan. 
e. Khayalan, permainan sering bergantung pada pengembangan imajinasi untuk memberikan 
motivasi kepada pemain 
                                                            
 11http://www.etunas.com/web/rancangan-game-pembelajaran-dengan- menggunakan -metode-simulasi-
untuk-meningkatkan-tingkat-pembelajaran.htm  diakses pada tanggal 14 mei 2015 
 12 Rudi Susilana dan Cepi Riyana, Media Pembelajaran, ( Bandung: CV. Wacana Prima. 2007), h. 162  
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f. Keamanan, permainan menyediakan jalan yang aman untuk menghadapi bahaya nyata 
seperti permainan peperangan. 
g. Hiburan, hampir semua permainan untuk menghibur, permainan dalam pembelajaran itu 
berperan sebagai penumbuh motivasi.13 
c. Komponen Model Education Games 
 Secara umum model games terbagi pada tiga bagian, yaitu : pendahuluan (introduction), 
inti permainan (body of instructional games) dan penutup (conclusion). Berikut akan diuraikan 
masing-masing komponen tersebut. 
a. Pembukaan.  
 Pembukaan berisi penjelasan awal mengenai program, menjelaskan tahapan permainan, 
aturan permainan, tujuan permainan. Pembukaan penting bagi siswa agar memahami makna dari 
permainan dan teknis mengoperasikan permainan tersebut. Artinya siswa tidak larut 
menyelesaikan tahapan-tahapan permainan saja tanpa memahami makna dari permainan 
tersebut. Dalam pembukaan berisi : tentang program (about program), tujuan (goal), aturan 
(role), petunjuk permainan (direction), dan pilihan level (level of games). 
b. Bagian Inti Instructional games 
 Asep Herry dalam Rudi Susilana mengemukakan pada bagian inti terdapat beberapa 
komponen, yaitu: skenario, tingkatan realitas (level of reality), pelaku permainan (cast), peranan 
dari pemain (role of the players), penyajian rasa ingin tahu (presence of curiosity), kompetisi 
alamiyah (nature of competition), pilihan (choice), aliran informasi (information hlow), giliran 
(turn), tipe aktivitas (type of action), dan interaksi dalam bermain (modes of intruction). 
c. Bagian Penutup (Closing) 
 Pada bagian penutup permainan terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan, yaitu (1) 
memberi tahu pemenang, pemberitahuan ini diperlihatkan dari score yang diperoleh dan di tulis 
secara eksplisit pemenangnya. (2) Pemenang dalam permainan tersebut diberikan penghargaan 
(reward) berupa ucapan selamat, animasi yang menarik, atau diberikan permainan secara cuma-
cuma.14 
d. Jenis-jenis Education Games 
                                                            
13 Rusman, Model-Model Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme Guru, (Jakarta: Rajawali Pers, 
2012) cet. Ke-5 h.314 
14 Rudi Susilana dan Cepi Riana, Media Pembelajaran, (Bandung: CV Wacana Prima, 2009), h. 167-170 
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  Sebagai contoh, ada games individual dan ada pula games kelompok. Games individual 
adalah permainan yang dimaksudkan untuk menguji atau melatih pengetahuan, kemampuan, dan 
sikap orang secara pribadi. Sedangkan games kelompok yaitu permainan yang dilakukan dengan 
melibatkan orang-orang atau para peserta secara berkelompok-kelompok. Games jenis ini 
berfungsi untuk menguji atau melatih kekuatan suatu kelompok. Dengan begitu, dapat diamati, 
dianalisis, diukur, serta dipelajari hal-hal apa saja yang memungkinkan suatu kelompok dapat 
mencapai hasil yang lebih cepat, lebih kuat, atau lebih baik dari kelompok-kelompok yang 
sesuai tujuan yang dikehendaki dalam suatu permainan.15 
  Selain dari itu, berbagai games juga bisa diklasifikasikan menurut fungsi atu 
kegunaannya. Misalnya games perkenalan dimainkan untuk membantu para peserta agar cepat 
akrab. Ada lagi games motivasi, yaitu untuk menggali kesadaran peserta menemukan potensi 
dirinya. Lalu ada games kepemimpinan (leadership) yang berguna untuk menggali potensi 
kepemimpinan yang ada pada diri peserta. Berikutnya ada games kreativitas, yaitu agar peserta 
pelatihan lebih berani untuk mencoba sesuatu yang berbeda dari kebiasaan hidupnya. Kemudian 
ada games komunikasi yang bermanfaat untuk memahami pesan yang disampaikan. Juga ada 
games kerja sama (team building) yang berfungsi untuk mengembalikan kesadaran para peserta 
agar suka bekerja sama. Lalu games pemecahan masalah (problem solving) yang berguna untuk 
membantu para peserta menemukan banyak alternatif bagi penyelesaian maslaha kehidupan. 
Selanjutnya masih ada games yang kelihatannya sederhana, ringan, dan ringkas, yang sering 
disebut ice breaking. Games jenis ini berfungsi untuk memecahkan kebekuan, kekakuan, rasa 
bosan, atau mengantuk dalam sebuah kegiatan atau pertemuan. Dengan games ini suasana akan 
kembali segar dan menyenangkan sampai acara usai.16 
Kuis sebagai salah satu bentuk metode permainan dapat digunakan untuk mewadahi 
keinginan guru dalam mencapai tujuan pembelajaran karena di dalam program pertunjukan kuis 
terdapat dua unsur yang baik untuk memfasilitasi pembelajaran, yaitu belajar dan bermain. Hal 
itu terlihat jelas apabila para guru mau mencermati kuis-kuis yang ditayangkan di televisi. Ada 
banyak hal yang dapat dijadikan ilham dalam pengajaran, seperti tata cara bertanyanya, 
pengaturan waktunya, suasana yang diciptakannya, bahan atau materi yang disajikannya, 
pendekatan yang dipakai, bahkan sampai pada yel-yel yang dipakainya. Semua itu dapat 
                                                            
15 Sya’ban Jamil, 99 Games untuk Anak dan Remaja Muslim, (Jakarta: Republika, 2010), h. 13 
16 Sya’ban Jamil, 99 Games untuk Anak dan Remaja Muslim, (Jakarta: Republika, 2010), h. 13-14 
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digunakan sebagai sarana penciptaan situasi belajar yang menyenangkan tanpa harus 
mengorbankan tujuan yang hendak dicapai. 
 e. Keunggulan dan Kelemahan Model Education Games 
1) Keunggulan 
a) Aktivitas simulasi menyenangkan peserta didik sehingga peserta didik secara wajar 
terdorong untuk berpartisipasi 
b) Strategi ini menggalakkan pendidik untuk mengembangkan aktivitas-aktivitas 
simulasi sendiri tanpa bantuan peserta. 
c) Memungkinkan eksperimen berlangsung tanpa memerlukan lingkungan yang 
sebenarnya. 
d) Mengurangi hal-hal yang terlalu abstrak, sebab dikerjakan dalam bentuk aktivitas. 
e) Tidak memerlukan skill komunikasi yang pelik, dalam banyak hal peserta didik hanya 
memerlukan pengarahan simpel. 
f) Interaksi antara peserta didik memungkinkan timbulnya keakraban dan keutuhan yang 
sehat antara mereka. 
g) Strategi ini menimbulkan respon yang positif dari peserta didik yang lamban, kurang 
cakap dan kurang motivasinya. 
h) Simulasi melatih berpikir kritis, sebab mereka terlibat dalam analisa atas proses 
kemajuan simulasi itu. 
i) Simulasi memungkinkan pendidik bekerja dengan tingkat abilitas peserta didik yang 
berbeda-beda dalam waktu yang sama. 
2) Kelemahan 
a) Efektivitas dalam memajukan proses belajar belum bisa dilaporkan oleh riset. 
b) Terlalu mahal, misalnya membuat simulasi hanya untuk memotivasi. 
c) Dalam simulasi sering tidak diikutkan element-element penting, contoh: menyetir 
mobil (simulasi) tidak menyertakan lalu lintas yang dijelaskan 
d) Simulasi menghendaki pengelompokan peserta didik yang fleksibel. 
e) Simulasi menghendaki banyak imaginasi dari pendidik dan peserta didik. 
f) Simulasi menghendaki hubungan yang informasi antara pendidik dan peserta 
didik, hal ini kurang sulit membawakannya. 
1. Prestasi Belajar 
a. Pengertian Prestasi Belajar 
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Secara etimologi istilah prestasi merupakan kata serapan dan bahasa belanda yaitu dari 
kata prestatie yang artinya sebagai hasil usaha atau suatu hasil yang dicapai baik itu dilakukan 
ataupun dikerjakan. Sedangkan secara terminologi belajar adalah perubahan tingkah laku akibat 
interaksi individu dengan lingkungan sekitar.17 
Sedangkan belajar merupakan perubahan tingkah laku atau penampilan, dengan 
serangkaian kegiatan misalnya dengan membaca, mengamati, mendengarkan, meniru dan lain 
sebagainya. Dalam pengertian luas belajar dapat diartikan sebagai kegiatan psiko-fisik menuju 
perkembangan pribadi seutuhnya. Sedangkan dalam arti sempit belajar dapat diartikan sebagai 
usaha penguasaan materi ilmu pengetahuan yang merupakan sebagian kegiatan menuju 
terbentuknya kepribadian seutuhnya.18 Belajar adalah modifikasi atau memperteguh kelakuan 
melalui pengalaman (Learning is defined as the modification or strengthening of behavior 
through experiencing).19 
Menurut Heri Gunawan prestasi belajar adalah penguasaan pengetahuan atau 
keterampilan yang dikembangkan oleh satu mata pelajaran yang lazimnya ditunjukan dengan 
nilai test atau angka yang diberikan oleh guru. Sedangkan menurut Syamsudin dalam Heri 
Gunawan yang dimaksud dengan prestasi belajar adalah kecakapan nyata atau aktual yang 
menunjukkan kepada aspek kecakapan yang segera dapat didemonstrasikan dan diuji karena 
merupakan hasil usaha yang bersangkutan dengan bahan dan dalam hal-hal tertentu yang 
dialaminya.20 
Dari uraian diatas maka dapat diambil kesimpulan bahwa prestasi belajar merupakan suatu hasil 
dari berbagai interaksi yang menunjukan sikap penguasaan suatu keterampilan atau suatu 
kecakapan nyata meliputi ranah psikologi yang berubah sebagai akibat pengalaman dan proses 
belajar yang dilalui oleh peserta didik meliputi aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. 
Metodologi Penelitian 
 Dalam bab ini akan diuraikan tentang metodologi penelitian yang dilakukan dilapangan 
sesuai dengan tujuan penelitian untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran education 
                                                            
17 Heri Gunawan, Kurikulum dan Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, (Bandung: Alfabeta, 2012), h. 
153 
18 Sardiman, Interaksi dan Motifasi Belajar Mengajar, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2012), h..20 
19 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: Bumi Aksara, 2013), cet. Ke-15, h. 27 
20 Heri Gunawan, Kurikulum dan Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, (Bandung: Alfabeta, 2012),  h. 
153 
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games terhadap prestasi belajar siswa. Hal yang akan dijelaskan diantaranya adalah tempat dan 
waktu penelitian, metode penelitian, populasi, sampel dan teknik sampling, instrumen penelitian, 
teknik pengumpulan data dan teknik analisis data. 
 
Tempat dan waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Dalam penelitian ini penulis menentukan lokasi yaitu di MTs Al-Khairiyah 
Karangtengah Kelurahan Pabean Kecamatan Purwakarta Kota Cilegon Provinsi Banten. Alasan 
penulis memilih sekolah tersebut sebagai tempat penelitian karena disamping lokasinya strategis 
dan juga terjangkau dengan tempat tinggal penulis,juga  terdapat masalah yang menarik untuk 
diteliti secara ilmiah di sekolah tersebut. 
 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran 2014 – 2015 di 
Madrasah Tsanawiyah Al-Khairiyah Karangtengah yang berlokasi di  kelurahan Pabean, 
Kecamatan Purwakarta, Kota Cilegon. Penelitian ini dimulai sejak dikeluarkannya surat 
keputusan dan surat izin penelitian dari Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan pada bulan 
Maret  sampai bulan Mei tahun 2015.  
 
Metode Penelitian 
Metode penelitian adalah cara yang digunakan peneliti dalam mengumpulkan data. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian eksperimen yaitu metode 
penelitian yang meneliti kemungkinan adanya hubungan sebab-akibat diantara variabel-variabel 
dengan cara menghadapkan kelompok eksperimental pada beberapa macam kondisi perlakuan 
atau pelatihan dan membandingkan akibat (hasil)nya.21 Jamal Ma’mur Asmani mendefinisikan . 
penelitain eksperimen sebagai metode sistematis guna membangun hubungan yang mengandung 
fenomena sebab akibat.22 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelitian Quasi Experiment 
(eksperimen kuasi) yaitu eksperimen yang pada dasarnya sama dengan eksperimen murni, bedanya 
                                                            
21 Sifudin Azwar, Metode Penelitian, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 1998) cet. Ke-1 h. 9 
22 Jamal Ma’mur Asmani, Tuntunan Lengkap Metodologi Praktis Penelitian Pendidikan, (Yogyakarta: 
Diva Press, 2011), h.49 
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adalah dalam pengontrolan pada variabel. Pengontrolannya hanya dilakukan terhadap satu variabel saja 
yaitu variabel yang dianggap dominan saja.kuasi ekperimen dilakukan karena kenyataannya sulit 
mendapatkan kelompok kontrol yang digunakan untuk penelitian. Maka dari itu, penelitian ini 
mempunyai kelas kontrol sebagai pembanding. 
Desain penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah nonequivalent control 
group design. Design kelompok kontrol non ekuivalen tidak berbeda dengan desain kelompok 
preetest – postest, kecuali mengenai pengelompokan subjek. Pada desain ini kelompok tidak 
dikelompokkan secara acak, karena kelompok–kelompok yang dibandingkan serupa. Jadi pada 
desain eksperimen ini ada preetest, perlakuan yang berbeda, dan ada postestdimana banyaknya 
kelompok bisa diperbanyak lebih dari dua buah. Berikut desain kelompok non  ekuivalen. 
Eksperimen   O  X¹  O  
 ..................................................... 
Kontrol  O  X²  O 
Keterangan : 
O  : Preetest – Postest 
X1 : Perlakuan pada kelas eksperimen dengan model pembelajaran education games 
X² : Perlakuan pada kelas kontrol dengan pembelajaran biasa atau konvensional. 
......... : Garis ini dimaksudkan kelompok tidak dilakukan secara acak, namun 
menggunakan kelas yang sudah ada.23 
Populasi, Sampel dan Teknik Sampling 
1. Populasi 
Populasi adalah jumlah keseluruhan dari satuan-satuan atau individu-individu yang 
karakteristiknya hendak diteliti, dan satuan-satuan tesebut dinamakan unit analisi, yang dapat 
berupa orang-orang, institusi-institusi, benda-benda, fenomena alam dan sebagainya.24 Populasi 
yang dijadikan penelitian dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII Madrasah Tsanawiyah Al-
Khairiyah Karangtengah Kota Cilegon, dengan jumlah siswa sebanyak 76 orang yang terbagi 
kedalam 3 kelas. 
 
2. Sampel dan Teknik Sampling 
                                                            
23Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (PendekatanKuantitatif, Kualitatif dan R&D), (Bandung: 
Alfabeta,2013), hal.116 
24Hamid Darmadi, Metode Penelitian Pendidikan dan Sosial,  (Bandung: Alfabeta, 2014), h.55 
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Sampel adalah sebagian dari populasi yang dijadikan objek/subjek penelitian.25Sampel 
dalam penelitian ini menggunakan teknik sampling dengan cara Cluster Sampling (kelompok 
sampel), dimana teknik cluster sampling ini termasuk kedalam teknik sampling probility 
sampling. Probility sampling adalah teknik pengambilan sampel yang memberikan peluang yang 
sama bagi setiap unsur (anggota) populasi untuk dipilih menjadi anggota sampel.26 
Pengambilan sampel secara kelompok (cluster sampling) ialah cara pengambilan sampel 
secara random yang didasarkan kepada kelompok, tidak didasarkan kepada anggota – 
anggotanya, dengan catatan anggota – anggota dari kelompok – kelompok mempunyai 
karakteristik yang sama. Karena teknik pengambilan sampel adalah random, maka setiap 
anggota populasi mempunyai peluang yang sama untuk dipilih menjadi anggota sampel. 
Adapun tata cara dalam pengambilannya yaitu dengan cara mengundi setiap kelas dengan 
cara dikocok. Pertama adalah penentuan kelas yang akan dijadikan kelas eksperimen yaitu kelas 
yang keluar pertama ketika dilakukan pengocokan. Setelah keluar maka perlu dikembalikan lagi, 
karena mempunyai peluang yang sama. Dengan demikian, sampel pada penelitian ini adalah 
kelas VIII byang berjumlah 28 siswa sebagai kelas eksperimen yaitu kelas yang dalam 
pembelajaran aqidah akhlak menggunakan model pembelajaran education games, dan kelas 
VIIII cyang berjumlah 28 siswa sebagai kelas kontrol yaitu kelas yang dalam pembelajaran 
aqidah akhlak tanpa menggunakan model pembelajaran education games 
. 
Instrumen Penelitian 
Definisi Konsep Prestasi Belajar 
Prestasi belajar adalah tingkat keberhasilan yang telah dicapai siswa dalam suatu kurun 
waktu proses belajar tertentu yang dapat diketahui dan hasil evaluasi yang dilaksanakan. Dalam 
hal ini prestasi siswa dalam mempelajari aqidah akhlak pada madrasah tsanawiyah adalah dapat 
menguasai standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator, dan materi pokok mata pelajaran 
aqidah akhlak dengan baik dalam bentuk kognitif, afektif dan psikomotorik. 
 
Definisi Operasional Prestasi Belajar 
                                                            
25Hamid Darmadi, Metode Penelitian Pendidikan dan Sosial,  (Bandung: Alfabeta, 2014), h.57 
26Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (PendekatanKuantitatif, Kualitatif dan R&D), (Bandung: 
Alfabeta,2013), hal.116 
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Prestasi belajar adalah skor hasil tes yang diukur dengan menggunakan model education 
games. Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh model education games, maka penulis 
membandingkan hasil belajar preetest dan postest. 
 
Kisi-kisi Instrumen 
Adapun kisi-kisi instrumen soal adalah sebagai berikut: 
VariabelPenelitian Indikator Keterangan 
Prestasi Belajar Siswa 
Pada Mata Pelajaran 
Aqidah Akhlak 
Kognitif 
Pretes dan 
Postes Afektif 
Psikomotorik 
 
 
Teknik Pengumpulan Data 
Dalam teknik pengumpulan data ini penulis mengggunakan tes. Pada pengumpulan data 
ini diperlukan alat (instrumen) berupa observasi, soal tes dan dokumentasi.  
1. Observasi 
Obsevasi yaitu suatu cara untuk mengumpulkan data yang diinginkan dengan jalan 
mengadakan pengamatan secara langsung dan sistematis. Data-data yang diperoleh dalam 
observasi itu dicatat dalam suatu catatan kegiatan, pencatatan dalam hal ini adalah merupakan 
bagian dari pada kegiatan pengamatan. Observasi ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 
education games terhadap prestasi belajar siswa pada mata pelajaran aqidah akhlak. 
2. Soal Tes 
Tes di sini adalah suatu alat atau prosedur yang sistematis dan objektif untuk 
memperoleh data atau keterangan yang diperlukan tentang seseorang dengan cara yang tepat dan 
cepat.27 Tes ini dimaksudkan untuk memperoleh informasi dari prestasi belajar siswa pada mata 
pelajaran aqidah akhlak. Maka untuk memperoleh data tersebut instrumen yang digunakan 
                                                            
27Subari, Supervisi Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 1994), h.174 
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dalam hal ini adalah soal tes yang digunakan untuk tes awal dan tes akhir atau sering disebut 
dengan preetest dan postest. 
3. Dokumentasi 
Teknik ini dilakukan untuk menghasilkan data deskriptif yang cukup berharga dan 
digunakan untuk menelaah segi-segi subyek yang hasilnya bisa dianalisis secara induktif. 
Pengambilan foto pada penelitian dalam keadaan tidak dibuat-buat dengan pengetahuan dan 
kerelaan subyek untuk difoto. Pengambilan gambar didalam kelas baik melalui foto dilakukan 
untuk meneliti, yang dibantu orang lain. 
 
Teknik Analisis Data 
Setelah data yang diperoleh kumpul langkah berikutnya adalah melolah data untuk 
membuktikan, hipotesis itu diterima atau tidak dimana hal ini menganalisis data dengan 
menggunakan data-data sebagai berikut: 
1. Uji normalitas 
Teknik untuk menguji normalitas data yang akan digunakan yaitu dengan menggunakan Chi 
Kuadrat. Langkah- langkah pengujian normalitas data dengan Chi Kuadrat adalah sebagai 
berikut: 
a. Merangkum data seluruh variabel yang akan diuji normalitasnya. 
b. Menentukan jumlah kelas interval. 
c. Menentukan panjang kelas interval yaitu: (data terbesar – data terkecil) dibagi dengan 
jumlah kelas interval.28 
d. Menyusun ke dalam tabel distribusi frekuensi, yang sekaligus merupakan tabel penolong 
untuk menghitung harga Chi Kuadrat. 
e. Menghitung frekuensi yang diharapkan (fh), dengan cara mengalikan persentase luas tiap 
bidang kurva normal dengan jumlah anggota sampel, yaitu 2,7%, 13,34%, 33,96%, 13,34%, 
dan 2,7%.29 
                                                            
28Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (PendekatanKuantitatif, Kualitatif dan R&D), (Bandung: 
Alfabeta,2012), h.240. 
29V. Wiratna Sujarweni, Statistika untuk Penelitian, (Yogyakarta: Graha Ilmu, 2012), h.55. 
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f. Memasukkan harga-harga fh ke dalam tabel kolom fh, sekaligus menghitung harga-harga ( of  
– hf ) dan
2( )o h
h
f f
f
 dan menjumlahkannya. Harga 
2( )o h
h
f f
f
 adalah merupakan harga Chi 
Kuadrat (χh2) hitung. 
g. Membandingkan harga Chi Kuadrat hitung dengan Chi Kuadrat tabel. Jika 2 2hitung tabel   
maka H0 diterima (berdistribusi normal) dan H1 ditolak, jika 2 2hitung tabel   maka H0 ditolak 
(distribusi tidak normal) dan H1 diterima.30 
2. Uji homogenitas 
Sebelum pengujian hipotesis, akan diuji apakah data yang dipakai homegen atau tidak 
menggunakan uji homogenitas dengan uji F. rumusnya adalah sebagai berikut: 
var
var
ians terbesarF
ians terkecil
  
dengan  
2
2 ( )
( 1)
ix xS
n
 
  
Keterangan: 
2S : varians 
x   : rata-rata 
n   : jumlah sampel31 
 
Dimana : 
dk pembilang = n1 – 1 
dk penyebut = n2 – 1 
Berdasarkan dk tersebut dan untuk kesalahan 5%, Kriteria pengujian yang berlaku adalah: Jika 
hitung tabelF F  maka H0 ditolak (tidak homogen) dan jika hitung tabelF F  maka H0 diterima 
(homogen).32 
3. Uji hipotesis 
                                                            
30Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (PendekatanKuantitatif, Kualitatif dan R&D), (Bandung: 
Alfabeta,2012), h.241. 
31Sugiyono, Statistika untuk Penelitian, (Bandung: Alfabeta,2012), h. 215. 
32Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (PendekatanKuantitatif, Kualitatif dan R&D), (Bandung: 
Alfabeta,2012), h.244. 
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Untuk menguji hipotesis dalam penelitian ini dengan menggunakan rumust-test sebagai 
berikut : 
=  
Keterangan : 
1X : rata-rata kelompok 1 
2X : rata-rata kelompok 2 
1n : jumlah siswa kelompok 1 
2n : jumlah siswa kelompok 2 
: deviasi standar kelompok 1 
: deviasi standar kelompok 233 
Untuk mencari deviasi standar digunakan rumus :  
a. Uji dua pihak 
= tidak terdapat perbedaan antara prestasi belajar siswa kelas eksperimen dengan 
prestasi belajar siswa kelas kontrol. 
= terdapat perbedaan antara prestasi belajar siswa kelas eksperimen dengan prestasi 
belajar siswa kelas kontrol. 
Hipotesis statistiknya dapat dirumuskan sebagai berikut:  
:  =  
:  
Keterangan: 
1 : rerata skor skala prestasi belajar siswa  kelas eksperimen. 
2 : rerata skor skala prestasi belajar siswa kelas kontrol. 
Dengan kriteria pengujian, jika   ≤ ≤ , maka Ho diterima dan 
Haditolak. Untuk data homogen dk = n1 + n2 – 2, sedangkan untuk data tidak homogen dk = n1 – 
1 atau n2  - 1.34 
                                                            
33Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (PendekatanKuantitatif, Kualitatif dan R&D), (Bandung: 
Alfabeta,2012), h.208. 
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b. Uji pihak kanan 
= Prestasi belajar siswa yang menggunakan model pembelajaran education gamestidak 
lebih baik atau sama dengan Prestasi belajar siswa yang tidak menggunakan model pembelajaran 
education games. 
= Prestasi belajar siswa yang menggunakan model pembelajaran education 
gameslebih baik dari Prestasi belajar siswa yang menggunakan model pembelajaran education 
games. 
 
Hipotesis statistiknya dirumuskan sebagai berikut : 
  :  ≤  
  : >  
Keterangan: 
1 : rerata skor skala minat belajar siswa  kelas eksperimen. 
2 : rerata skor skala minat belajar siswa kelas kontrol. 
Dengan kriteria pengujian, 
  Jika > , maka  diterima. 
  Jika  ≤ , maka  ditolak. 
Untuk data homogen dk = n1 + n2 – 2, sedangkan untuk data tidak homogen dk = n1 – 1 
atau n2  - 1.35 
 Kemudian diinterpretasikan dengan presentase hasil tes soalprestasi belajar dengan 
rumus : 
  
Keterangan: 
                                                                                                                                                                                               
34Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (PendekatanKuantitatif, Kualitatif dan R&D), (Bandung: 
Alfabeta,2012), hal.122. 
35Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (PendekatanKuantitatif, Kualitatif dan R&D), (Bandung: 
Alfabeta,2012), h.123. 
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P  : Presentase skor 
 : Skor yang diperoleh 
 : Skor maksimal36 
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